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INLEDNING
Drakspiran &r den trofé alla stora hdrférare sdker. Drakspiran
far Drakar att lyda och den som har beskydd av en drake klarar
sig langt. Men skyddet &r tveeggat. Mister Du Drakspiran,
vidnder sig draken mot Dig!

Drakspiran &dr ett strategispel som utspelar sig i en
fantasyinspirerad miljdé. Det finns flera olika s&tt att vinna
spelet, berocende pa vilka mal man sdtter upp i bdrjan. Vid
vinst pad land gar spelet fdrstas ut pad att erdvra si3 mycket
land som méjligt. Men det gar ocksd att vidlja vinst pd poing,
vilket g6ér att du kan vinna genom att samla pengar, fa
fortroende hos befolkningen, handla med medspelarna och
naturligtvis genom att ldgga under sig mycket land.

INSTALLATION OCH START AV SPELET
l. Vad du behover fér att spela DRAKSPIRAN

En PC-kompatibel dator med MS-DOS som operativsystem
(version 3.2 eller hégre)

* 512 Kbytes RAMminne

* Ett grafikkort av féljande:
EGA 64Kb EGA 256Kb MCGA VGA

* En tom diskett eller en hiarddisk.

II. Installation .
Innan du bdérjar spela Draksplran ar det lampligt att gora en
spelkopia av originaldisketten. Om det skulle bli fel pa din
speldiskett kan du i sa fall alltid g& tillbaka till
originaldisketten. Spelkopian gdérs enklast med hijdlp av det
installationsprogram som fdljer med spelet. Gor sd hir:

Satt in din originaldiskett i din fdrsta diskettstation.
(Vanligtvis A:)

Byt till diskettstationen genom att skriva A: f6ljt av enter.
Skriv "INSTALL" vid DOS-prompten och tryck sedan enter.

F6l]j anvisningarna £6r installation.

lll. Start av spelet

Nar installationen &r firdig skriver du "DRAKEN" fOljt av
enter. (Installationsprogrammet ligger dig automatiskt i ritt
underkatalog och diskettstation.)

For att koéra det fiardiginstallerade programmet vid en senare
tidpunkt f&6ljer du de kommandon som ges i slutet av kérningen
av installationsprogrammet .



OM SPELET

Initiering
Efter att inledningsbilden visats och all grafik laddats in
kommer initieringsmenyn upp. Med piltangenterna styr du
markdren. Nir markdren star nd@rmast till héger om nagon av
flaggorna pa bilden trycker du pd enter, da kan du skriva in
namnet pad en spelare. Avsluta namnet med enter. Tryck nu en
gang pd hdger piltangent s3 att markéren stdr framfér "EJ MED".
Genom att trycka pd enter vidljer du om spelaren ifriga inte ska
vara med (varvid det &r ritt onédigt att skriva in namnet pa
spelaren) eller niagot av féljande alternativ:

SPELARE da& styrs arméerna av en minsklig person
NEUTRAL spelaren gér inget annat &n forsvarar sitt
slott

Stega sedan med piltangenterna ned till "Vinst pa", tryck pa
enter f6r att bladdra fram de olika alternativen. De olika
alternativ som finns &r:

LAND 50%

LAND 75%

LAND 99%

POANG 200 ger oftast ett kort parti.

POANG 400

POANG 600

POANG 1000 ger ett mycket langt parti med manga
méjligheter att anvdnda ovanliga metoder
f6r att vinna.

Nir du har stdllt in virdena som du vill ha dem gar du till "GA
VIDARE" och trycker pa enter.



De olika faserna:
Drakspiran bestdr av tre faser: Ordergivnings, krigs och
diskussionsfas.

Ordergivningsfasen,
Vid ordergivningsfasen talar varje spelare om f£6r sina armeer
vart de ska flytta. Under ordergivningen ska spelaren vars tur
det &r, sitta ensam vid datorn, f6r att inte de andra spelarna
ska kunna se vad han eller hon gér.

Krigsfasen,
Vid krigsfasen far alla spelarna se pi. Under krigsfasen sker
alla forflyttningar som tidigare beordrats. P& kartan kan man
se hur striderna fortldper och vem som vinner olika slag. Efter
krigsfasen offentliggdrs rykten. Dessa kan vara av virde £or
den féljande diskussionsfasen.

Diskussionsfasen
Diskussionsfasen &r till f6r att spelarna ska kunna tala med
varandra och géra upp om eventuella allianser eller om hur en
hotande motspelare ska kunna tillintetgéras. En diskussion
inleds t.ex. med att spelare A siger till B att han vill tala
med honom. N&r de gatt nagonstans dir ingen annan kan hdéra vad
de sdger, kan A ge de férslag om eventuell allians, stormning
eller handel som han hade té@nkt pd. Det stdr did B fritt att
acceptera anbuden eller ej. (Om B ta@nker gbéra vad han gatt med
P& &r en helt annan sak.)

Stridssystemet
Sjdlva striderna i spelet utkimpas av arméer ledda av
hiarférare. Varje spelare bérjar med en hirférare, namligen sig
sjélv! Men en ensam hirfdrare sldss inte speciellt bra, darfér
maste han hyra soldater. Hur midnga soldater som &r villiga att
stdlla upp mot betalning beror pa hur stort fértroende man har
hos befolkningen. De soldater som hyrs stdlls automatiskt under
harférare nr 1l:s befdl, dvs spelaren sjdlv. Nir en ny hirférare
anstdlls far han ett nummer. Hirféraren med ligst nummer har
stérsta auktoriteten. Darfér har du sjidlv som spelare alltid
nummer ett. Rangordningen spelar en roll nir flera armeer frin
samma spelare gdr in i en ruta. DA sorteras allt stridsmateriel
och manskap under hirfdraren med ligst nummer. Detta £Or att
latt kunna géra omplaceringar av stridskrafterna mellan olika
armeer. Om din férste hdrforaren dér i strid kommer du att
férlora spelet. Eftersom hérfdérare nr 1 dr du sjidlv si finns
det ingen som kan ta 6ver. Dina arméer kommer att splittras och
gd tillbaka till folket.



Drakarméer
Drakspiran goér att du kan anstidlla drakar som manskap.
(Anstédlla &r kanske for mycket sagt.) Férlorar du Drakspiran
kommer dina eventuella drakar att pulverisera dina armeer.
Nar spelet bdérjar kommer Drakspiran att finnas i ett omrade
nagonstans. Den som férst erdvrar det omriddet kommer att bli
dgare till Drakspiran. Foérlora Drakspiran gdér du litt genom att
bli rdnad av en motspelare eller férlora ett slag med din
hdarforare nummer ett. I det senare fallet dr spelet slut i alla
fall eftersom du i sd fall har stupat i strid.

Kartan och spioner
Nar spelet bdrjar sa vet inte spelarna niagot om hur
omgivningarna ser ut. For att fa kunskap om detta maste de
skicka ut spioner. Nir en spion gir in i en helt okidnd ruta
rapporterar han terringen och hur mycket inkomst omradet ger.
Forutom detta sdker han ocksa upp nigon ur befolkningen som &r
villiga att i framtiden rapportera om hur inkomstliget &r och
vem som dger den delen av landet. Men det &r bara spionen sjilv
som kan skaffa kunskap om hur stora styrkor som finns i
omradet. Darfér &r spioner viktiga inte bara i bérjan av spelet
utan ocksd fore varje anfall f6r att kontrollera slagstyrkan
hos den armé du ténker anfalla. Spionen rapporterar dock bara
det antal som fanns efter den férra krigsfasen. Har du otur
kanske fienden skickar in armeer i rutan samma drag som du gér
det.

Om du vill att hela kartan ska vara kidnd till terring och
inkomst redan fran bdrjan si kan du slid pi flaggan "Hela
kartan" i podngmenyn, som visas efter varje diskussionsfas. Men
du behdver fortfarande spioner f£6r att f3a reda pa den
approximativa slagstyrkan hos ett omrade.

Truppfoérflyttningar
For en harférare finns det olika s&tt att férflytta sig. Han
kan marschera, aka bat eller gd genom en tunnel. En hirfdraren
kan ocksd leda tva olika typer av armeer, patruller eller hela
armeer. En patrull kan gd hur langt som helst, men dr begrinsad
till att bara innehdlla soldater och knektar. Deras antal &r
ocksa begrdnsat till tjugo soldater och fem knektar. En arme
kan vara hur stor som helst, men kan bara férflytta sig ett
omrdde i taget. Detta giller inte om armeen anvinder en bat
eller tunnel. Batar kan bara kdpas £6r en hirférare som star i
ett omride med en flod. En tunnel kan gridvas var som helst, men
omradet dir tunneln bérjar midste dgas av spelaren sjalv.
Tunneln far sluta i en annan spelares omrade, eller bakom
fiendens linjer. Vilket oftast &r det man efterstrivar.



Allianser
Under diskussionsfasen kan du féresld en medspelare att ni ska
ingd en allians. Nir tv3 personer eller fler har en allians s&
kan de bista varandra vid strider. Dina armeer kan ocksa
flyttas runt i dina allierades omrdden utan att hindras. Nir en
allians har ingatts kommer alla omrdden som erdvras tillsammans
dgas av alliansen. Nir du anvinder kommandot "Visa dgare" sa
kommer de omrddena att vara markerade med din flagga nir du ser
pé dem. Ni&r din allierade anvidnder "Visa dgare" kommer han att
se sina egna flaggor. Didremot om en annan allians finns, som du
inte &r med i kommer den att markeras med en speciell
alliansflagga. Den har en svart bord och har nagra firgade
vertikala streck innanfér borden. Du kan anvinda kommandot "Lis
karta" foér att fa reda pd vilka som dger ett sidant omridde.
Inkomsten fran ett allierat omrade delas upp pd de olika &dgarna
som ingar i alliansen. Det gir att bryta en allians nir som
helst. Du gér det forstds ndr du tycker det &r lampligast,
t.ex. ndr 80% av dina armeer befinner sig vid din snart
foredetta allierades slott! Nir du anvinder "Lis karta" pa
omraden som dr markerade som dina och som du har en spion i,
visas summan av alla styrkor i omrddet. Du maste alltsia dra av
dina egna styrkor ifran den summan £o6r att f3 veta hur mycket
arméer din allierade har dir.
Kom bara ihdg att det du kan géra mot dina allierade, det kan
de géra mot dig! Det &r mdjligt att vara allierad med alla
andra spelareallierade.

Handel och réader
For att kunna k&épsla om atravirda omrdden eller information si
kan du transferera allt méjligt till dina medspelare. Guld, mat
och manskap och materiel gir att transferera.
For att skaffa kontanter, vilka det ofta &r brist P4, si gar
det utmdrkt att rdna en motspelare. Men tag dig i akt! Din
motspelare fir alltid reda p3d att ndgon antingen har réanat
honom eller vem som férsdkte rdna honom men inte lyckats. Ett
gott vapenhandlag dr minimum £6r att i alla fall ha en liten
chans att lyckas med en rid.

Rykten
Rykten gar vare sig du vill det eller ej. Det gér att sa fort
Drakspiran dr ute med en arme si kommer det att talas om var
den befinner sig ndgonstans. Drakspiran kan bara hanteras av
dig sjdlv. Darfdr &r det bara trupp nummer ett som kan anvinda
drakar i strid. S3 liénge du befinner dig med den i ditt slott,
kommer det inte att spridas nagra rykten. Naturligtvis kan du
mot en smirre summa guld sprida ett eget rykte. T.ex. att en ej
omtyckt motspelare har Drakspiran i sin borg, eller att han
eller hon drar samman mycket stora trupper hos en annan
motspelare.



POANGBERAKNING

Poidngen summeras ihop pa manga olika satt. Vissa delar kan
foérandras under spelets gidng, som t.ex. poang f£6r hur mycket
land du dger. Andra delar o6kas pa hela tiden, som t.ex. poang
f6r hur mycket guld du har transfererat. Saker som du fir poing
for dr bl.a.:

ledarskap,

vapenhandlag,

fortroende,

land,

guld.

Du far permanenta poing av att:
transferera mycket,
ha stort fértroende under en lingre tid,
besegra en stérre arme

Aven andra saker spelar in. Det kan sigas att det inte &r bra
for fortroendet att bryta allianser allt f6r ofta eller att

rana motspelare. Daremot gir det att transferera mat till
befolkningen for att f3a ett stdrre fortroende.

MENYER
Val av spelare

Menyn anvidnds f6r att bestdmma vilka som ska spela och hur man
ska wvinna.

Tangenter:

piltangenter = flytta markdren
Enter = gbr val
Funktioner:

Om markdéren befinner sig pa vinster sida i rutan och du trycker
pa ENTER sd kan du skriva in namnet pa spelaren.
Om markdren befinner sig pd hdger sida sd viljer du vilken typ
av spelare det ska vara.
ENTER stegar i sa fall igenom de olika alternativen:
SPELARE = en ménsklig spelare skéter ordergivningen
NEUTRAL = forsvarar bara sitt slott och samlar pengar
EJ MED

Nast léngst ned finns val av vinstsidtt. Med ENTER stegar du
igenom de olika valen. Se kapitlet OM SPELET underrubrik
Initiering fo6r en beskrivning av vinstsidtten.

Lingst ned finns kommandot FORTSATTA. Dir trycker du nir du har
stdllt in spelarkonfigurationen som du vill ha den.



Val av portrétt
Menyn anvénds for att bestdmma vilket portritt som ska kopplas
till vilken spelare.

Tangenter:

alla tangenter utom ENTER = flytta markdéren ett steg
ENTER = gér val

Funktioner:

En spelare gor sitt val av portrédtt genom att trycka pa& nagon
tangent tills hans namn stdr under det portritt som han &nskar.
Med ENTER vidljer han sedan det portrittet.

Podng, flaggor och filer

Menyn anvidnds £for att
se podngstidllningen,
stdlla flaggor som hela kartan, diskussionstid och
vinstsiatt.
spara och ladda tidigare spel

Tangenter:

Upp och ned piltangent = flytta markéren

ENTER = gér val

Vanster och héger piltangent = 6ka minska diskussionstid

Funktioner:
SPARA SPEL sparar det aktuella spelet till disketten
LADDA SPEL laddar det sparade spelet ater
BORJA OM bérjar om fran Val av spelare och vinstsitt
SLUTA avslutar spelet och gar till DOS
Vinstsidttet modifieras med ENTER pa samma sitt som i

den férsta menyn

HELA KARTAN sladr du av eller pa med ENTER
gul text=pa svart text=av

Diskussionstid héger piltangent &kar tiden,
vanster minskar

FORTSATTA gar vidare till diskussionsfasen



Diskussionsfas
Menyn dr till for att de som diskuterar ska kunna se de bitar
av kartan som &r kdnda av alla for att avgéra vart man ska
sdnda sina trupper.

Tangenter:
Alla tangenter = avbryt diskussionsfasen

Funktioner: inga
Rykten och transfereringar
Dessa menyer anvidnds f6r att wvisa spelarna rykten,

transfereringar och resultaten av rider.

Tangenter:
Alla tangenter = ga vidare

Funktioner: inga

Huvudmeny vid ordergivning

Menyn anvidnds f6r att ge order under ordergivningsfasen.

Tangenter:
Piltangenter = flytta markodren
ENTER = gor val
Funktioner:
Flytta armeer Alliera
Handla Vdlj slott att rana

Sprid rykte

Ga& vidare Transferera



——

Flytta armeer
Menyn anvidnds fér att styra trupper, spioner och skepp.

Tangenter:
Upp och ned piltangent = flytta markéren
ENTER
Vanster och héger piltangent = gér val
Funktioner:
SPION tryck ENTER och du kan med piltangenterna
vdlja destination f6r spionen, tryck sedan
ENTER igen, ndsta spion stegas automatiskt
fram
TRUPP tryck ENTER och du kan med piltangenterna

védlja destination for truppen, tryck sedan
ENTER igen, markéren flyttas automatiskt
en rad ned

PATRULL / ARME tryck vinster eller hdger piltangent f£&r
att byta mellan wvalen
tryck ENTER om den redan ir ratt, da
flyttas markoéren en rad ned

TILL FOTS /

MED BAT /

I TUNNEL tryck héger piltangent for att stega genom
valen, tryck sedan ENTER

MANSKAP tryck ENTER

i manskapsmenyn styr du markdren med upp
och ned piltangenterna och flyttar manskap
med vidnster och héger piltangenterna
tryck pa FORTSATTA f6r att komma tillbaka
till Flytta armeer menyn

Om din truppférflyttnig raderas ut nir du hoppar tillbaks fran
manskapsmenyn sa betyder det att din férflyttning inte var
korrekt. Vilket innebidr att du férsdkte flytta en arme for lang
stracka utan hjdlp av bit eller tunnel.



SKEPP

VISA TRUPPER
SPIONER
SKEPP
BROAR
TUNNLAR
AGARE

LAS KARTA

VISA GEOGRAFIN

FORTSATTA

tryck ENTER och du kan med piltangenterna
vdlja destination f6r skeppet, tryck sedan
ENTER igen, ndsta skepp stegas automatiskt
fram

tryck ENTER for att visa det valda pa
kartan

tryck ENTER och styr markdren med
piltangenterna, da ser du vem som &ger
omrddet och hur stor inkomst det ger i
rutan till héger. Du far bara reda pad den
approximativa styrkan av alla armeer i
rutan om du har en spion diar. I annat fall
visas bara ett fragetecken.

visar enbart landskapet och tar bort alla
markeringar

returnerar dig till huvudmenyn

Alliera

Menyn anvidnds foér att stdlla in vem som #r allierad med dig.

Tangenter:

Upp och ned piltangent

ENTER

Funktioner:

flytta markoéren
gér val

n

ALLIERAD / EJ ALLIERAD tryck ENTER f£6r att vdlja mellan

FORTSATTA

alternativen

gar till huvudmenyn



Handla

Menyn anvinds f6r att kopa materiel och manskap.

Tangenter:
Upp och ned piltangent = flytta markdren
ENTER = ga vidare
Vanster och héger piltangent = kép resp. ta tillbaka kép
Funktioner:
FORTSATTA gdr till huvudmenyn

Niar du har képt minst ett exemplar av batar, tunnlar eller
slott kommer programmet att fraga var du vill placera dina
nyfdrvirv. Genom att trycka ENTER pa

BYGG BAT

GRAV TUNNEL

BYGG SLOTT
kan du vdlja var det ska byggas eller grivas med
piltangenterna. Notera att f6r en tunnel maste du vidlja en
start och en slutpunkt. Du fiar alltsid griva tvad ginger £6r en
tunnel.

Om du har kopt mat s@ far du chans att tilldela den till olika
trupper. Med vidnster och héger piltangent flyttar du mat till
den trupp som visas pa kartan. Med ENTER byter du till nista
trupp. FORTSATTA hoppar &éver alla trupper och skickar resten av
maten till trupp ett. En matenhet ricker till fem soldater
under en krigsfas. Knektar behéver lika mycket som soldater,
medan katapulter behéver en matenhet per styck och demoner
krdver fyra matenheter och drakar tio.

Rad

Menyn anvdnds for att vdlja vem man vill géra en ridd hos.

Tangenter:

Upp och ned piltangent = flytta markéren
ENTER = gor val
Funktioner:

VALJ EN BORG later dig vilja en borg med piltangenterna.
Tryck ENTER ndr den borg du vill rana ir
markerad.

FORTSATTA gar till huvudmenyn



Sprid rykten
Menyn anvdnds foér att sprida rykten.

Tangenter:

Upp och ned piltangent
ENTER

flytta markdren

sprid rykte eller ga till
huvudmenyn

vanster och héger piltangent = vilj olika texter i ryktet

inn

Funktioner:

SPRID RYKTE om du har tillridckligt med pengar sd sprids

) ryktet och du aterfdrs till huvudmenyn
FORTSATTA gar till huvudmenyn

Med vianster och hdger piltangent viljer du fraser.

Transferera
Menyn anvédnds fo6r att skicka materiel och pengar till
medspelare.

Tangenter:
Upp och ned piltangent
ENTER

flytta markéren

transferera eller ga till
huvudmenyn

Vanster och héger piltangent = vidlj hur mycket som ska
transfereras och till vem det
ska transfereras.

Funktioner:
TRANSFERERA permanent overféra det som du vill

transferera, samtidigt a&terférs du till
. huvudmenyn
FORTSATTA gar till huvudmenyn

Med piltangenterna vdljer du vem du ska transferera till
och hur mycket som ska transfereras.

Krigsfas
Menyn anvédnds f6r att visa vem som vinner var nir alla
truppférflyttningar utfoérs.

Tangenter:

alla tangenter = gar vidare till poing menyn nir
krigssimuleringen &ir slut



OM KONSTRUKTIONSARBETET

Drakspiran &r skrivet i Turbo C 2.0.
Foér grafiken anvidndes ett speciellt ritprogram (ATRIT) som jag
ocksd har skrivit i Turbo C 2.0.

Ett stort tack till Staffan Adelqvist som ritade portritten och
Ole Matzura som uppldt en laserskrivare fér utskriften av
manual och programlista.



